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Abstract 
This study aimed to design, determine the profile of digital learning media, and student 
responses to digital learning media for presentation application materials. This type of 
research was a Research and Development (R&D) research. In this study, the Dick and 
Carey learning system and design model were selected. The subjects in this study were 
30 students of class XI SMAN 4 Singkawang. Data collection techniques using 
questionnaires and documentation. The validity used was logical validity. The data 
analysis technique for the feasibility of the media used descriptive analysis while for the 
quantitative data it was analyzed by: technical analysis for the feasibility of media and 
student responses, and analysis techniques for field trials. The results of the research 
were as follows: 1) The pre-development stage consisted of need assessment, 
conducting goal analysis, identity entry behavior characteristics, and written 
performance objectives; 2) The development stage was carried out by planning, namely 
making storyboards; 3) At the product result stage, researchers used Lectora Inspire 
17; and 4) the validation stage, namely validation of material, media, and design 
experts. The trial results showed an assessment of "Very Appropriate" from experts and 
"Very Good" by students. Thus this digital learning media can be used as a learning 
resource for presentation application materials. 
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PENDAHULUAN 
Salah satu wujud pemikiran baru dalam 
perkembangan pembelajaran adalah) untuk 
menampilkan media pembelajaran. Media 
pembelajaran tidak hanya media pembelajaran 
yang efektif. Salah satu perangkat yang dapat 
digunakan oleh guru agar siswa lebih mengerti 
dengan apa yang diajarkan adalah dengan 
Teknologi Informasi dan Komunikasi atau 
Information and Communication Technology 
(ICT digunakan untuk mengurangi noise atau 
gangguan tetapi media pembelajaran juga dapat 
di gunakan untuk menarik perhatian siswa.  
Media pembelajaran berfungsi mengatasi 
keterbatasan pengalaman siswa dan 
keterbatasan ruang kelas sehingga 
memungkinkan siswa untuk belajar dimanapun 
dan kapanpun. Hal ini sejalan dengan pendapat 
menurut Geyeski (1993) (dalam Munir, 2012), 
multimedia sebagai kumpulan media berbasis 
komputer dan sistem komunikasi yang 
memiliki peran untuk membangun, 
menyimpan, menghantarkan dan menerima 
informasi dalam bentuk teks, grafik, audio, 
video, dan sebagainya.  
Revolusi industri 4.0 yang digagas oleh 
Profesor Klaus Schawb menjadi tantangan bagi 
semua kalangan. Berbagai lembaga dan 
industri mengalami disruptif teknologi yang 
begitu cepat. Perkembangan teknologi 
informasi dan ilmu pengetahuan memiliki 
pengaruh yang besar dalam berbagai bidang 
kehidupan manusia, salah satunya yaitu 
dibidang pendidikan.  
Proses belajar mengajar tidak bisa terlepas 
dari media pembelajaran. Guru dituntut untuk 
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dapat memilih dan menggunakan media 
pembelajaran sesuai dengan karakteristik dan 
kebutuhan siswa serta kompetensi yang akan 
dicapai. Dengan pemilihan dan penggunaan 
media pembelajaran yang tepat diyakini dapat 
meningkatkan pemahaman siswa, menjaga 
relevansi antara pembelajaran dengan tujuan 
belajar, dan memberikan pengalaman belajar 
yang menyenangkan bagi siswa.  
Kurikulum pendidikan mengharapkan 
agar guru mengintegrasikan teknologi 
informasi dan komunikasi ke dalam semua 
mata pelajaran. Hal ini merupakan tantangan 
bagi seorang guru sebagai agen pembelajaran 
untuk memiliki kreativitas dan inovatif dalam 
mengembangkan bahan atau media 
pembelajaran dengan mengoptimalkan 
penggunaan teknologi sebagai media dan alat 
bantu dalam menyampaikan pembelajaran.  
Sejak penerapan kurikulum 2013, Mata 
Pelajaran TIK tidak masuk dalam struktur 
kurikulum, namun perannya berganti menjadi 
bimbingan, hal ini bertujuan agar TIK 
terintegrasi kedalam semua mata pelajaran dan 
tidak berdiri sendiri.  SMA Negeri 4 
Singkawang merupakan salah satu lembaga 
pendidikan di Kalimantan Barat yang 
menerapkan Bimbingan TIK sesuai dengan 
Permendikbud No. 68 tahun 2014 yang 
mengatur peran guru TIK.  
Di SMA Negeri 4 Singkawang, khususnya 
kelas XI proses Bimbingan TIK tidak 
terjadwal, siswa kelas XI tidak tersentuh 
pembelajaran TIK, sehingga siswa kesulitan 
mengerjakan tugas-tugas sekolah yang 
diberikan guru terutama yang berkaitan dengan 
penggunaan teknologi. Data ini didapat dari 
hasil pra observasi terhadap 30 siswa kelas XI, 
ketika diberikan tugas oleh guru mata pelajaran 
Bahasa Indonesia untuk membuat presentasi 
hasil makalah, 30% (9 dari 30 orang siswa) 
terlihat bingung didepan computer, 23,33% (7 
dari 30 orang siswa) terlihat masih mencari-
cari dimana letak tombol-tombol pada 
keyboard, 13,33% (4 dari 30 orang siswa) 
selalu bertanya dengan teman sebelahnya. 
Dari hasil wawancara kepada beberapa 
siswa kelas XI disimpulkan bahwa mereka 
yang kurang mengerti menggunakan aplikasi 
presentasi dalam hal ini adalah Aplikasi 
Presentasi karena tidak pernah diberikan 
pembelajaran itu secara khusus, dengan kata 
lain TIK tidak masuk didalam jadwal pelajaran, 
sedangkan banyak guru mata pelajaran yang 
memberikan tugas yang hasilnya harus 
dipresentasikan menggunakan Aplikasi 
Presentasi. 
Untuk mengatasi permasalahan ini, 
diperlukan sebuah pengembangan media 
pembelajaran yang optimal dengan 
memanfaatkan teknologi yang sudah dimiliki 
dan dipahami oleh siswa yaitu dengan 
memanfaatkan penggunaan smartphone 
maupun laptop sebagai solusi untuk mengatasi 
keterbatasan pembelajaran TIK adalah 
membuat Media pembelajaran Digital yang 
dapat dijalankan disemua merk smartphone 
dan laptop mudah didalam pengembangan 
media selanjutnya.  
Lectora inspire merupakan software yang 
dirancang sebagai media presentasi dan 
membuat program media pembelajaran. 
Hampir seperti aplikasi presentasi akan tetapi 
lectora lebih memiliki software dukungan yang 
lebih lengkap, antara lain adalah flypaper, 
camtasia, snagit. Banyak sekali keungggulan 
yang dimiliki oleh lectora inspire sehingga 
memungkinkan guru membuat media 
pembelajaran yang menarik serta mudah dibuat 
dan digunakan. Lectora sendiri mampu 
digunakan sebagai pembuatan website, e-
learning interaktif, presentasi, serta media 
pembelajaran. Konten yang dikembangkan 
dengan software lectora dapat dipublikasikan 
dalam berbagai input seperti HTML, single file 
executable, CD-ROM, standart e-learning dan 
bahkan bisa di convert menjadi file aplikasi 
dengan bantuan android webview.  
Fitur yang dimiliki sangat mendukung 
dalam pengembangan media pembelajaran. 
Lectora Inspire memiliki beberapa menu yang 
mempermudah pengguna dalam menciptakan 
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media pembelajaran, diantaranya : (1) memiliki 
menu untuk menambahkan tombol ke dalam 
media pembelajaran secara langsung, (2) 
tersedia menu untuk membuat serta mengolah 
soal evaluasi, (3) tersedia menu untuk 
mengolah gambar, video, serta animasi, (4) 
tersedia template yang sangat lengkap sebagai 
dasar desain pembuatan media pembelajaran. 
(5) cara penggunaan yang sangat mudah seperti 
power point namun memiliki banyak 
keunggulan. 
Berdasarkan uraian di atas, peneliti 
termotivasi untuk mengembangkan media 
pembelajaran digital dengan menggunakan 
Lectora Inspire yang hasil akhirnya dapat 
diakses di smartphone dan laptop sehingga 
akan lebih praktis dilakukan dimana saja dan 
kapan saja dan dapat membuat siswa lebih 
mudah dalam belajar. 
Rumusan masalah pada penelitian ini 
adalah bagaimana pengembangan media 
pembelajaran digital menggunakan lectora 
inspire pada pembelajaran aplikasi presentasi. 
Adapun sub masalah pada penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana desain media pembelajaran 
digital untuk materi aplikasi presentasi? 
2. Bagaimana profil media pembelajaran 
untuk materi aplikasi presentasi? 
3. Bagaimana respon siswa terhadap media 
pembelajaran digital untuk materi aplikasi 
presentasi? 
Tujuan yang ingin dicapai di dalam 
penelitian pengembangan media pembelajaran 
digital ini adalah sebagai berikut: 
1. Mendesain media pembelajaran digital 
untuk materi aplikasi presentasi. 
2. Mengetahui profil media pembelajaran 
digital untuk materi aplikasi presentasi. 
3. Mengetahui respon siswa terhadap media 




Dalam kawasan teknologi pendidikan, 
penelitian ini merupakan jenis penelitian dan 
pengembangan atau Research and 
Development (R&D). Menurut Sugiyono 
(2016) penelitian dan pengembangan adalah 
metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji 
keefektifan produk tersebut. Nana Syaodih 
Sukmadinata (2006) mendefinisikan penelitian 
dan pengembangan merupakan pendekatan 
penelitian untuk menghasilkan produk baru 
atau menyempurnakan produk yang telah ada.  
Pada penelitian ini dipilih Model desain 
dan sistem pembelajaran Dick and Carey. 
Model ini telah lama digunakan untuk 
menciptakan program pembelajaran yang lebih 
efektif, efisien dan menarik bagi siswa. Model 
yang dikembangkan di dasarkan pada 
penggunaan metode pendekatan sistem atau 
system approach dengan nama the systematic 
design of instruction. 
Langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan ini merupakan tahapan 
penelitian pengembangan Dick and Carey. 
dalam penelitian ini hanya dilakukan dalam 8 
langkah, yaitu: 1) analisa kebutuhan, 2) 
melakukan analisis pembelajaran, 3) 
indentifikasi karakteristik siswa, 4) 
merumuskan tujuan, 5) perencanaan media 
pembelajaran digital, 6) pengembangan 
produk, 7) pengembangan butir, dan 8) 
mengembangkan strategi pembelajaran. 
Tahapan pengembangan Media pembelajaran 
Digital terdiri dari tiga bagian utama, yaitu 
tahap pra pengembangan, tahap 
pengembangan, dan tahap uji coba dan revisi. 
Metode penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 
dengan jenis penelitiannya adalah  Research 
and Development. Menurut Sugiyono (2016), 
Metode Research and Development atau 
penelitian pengembangan adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji respon siswa 
untuk produk tersebut.  
Pada pelaksanaan penelitian, dilakukan 
penelitian terhadap siswa di SMA Negeri 4 
Singkawang serta sumber-sumber yang relevan 
untuk melengkapi data penelitian. Pelaksanaan 
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penelitian dimulai dari identifikasi dan analisis 
kebutuhan, mengumpulkan dan menganalisa 
data, dan menyusun laporan tesis. 
Penelitian ini dilaksanakan di SMA 
Negeri 4 Singkawang tepatnya di Jalan Raya 
Sedau Gang Zaenal Singkawang Selatan. 
Subjek dalam penelitian ini adalah 30 orang 
siswa kelas XI SMA Negeri 4 Singkawang. 
Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan angket dan 
dokumentasi. Angket digunakan untuk 
mengukur indikator program yang berkenaan 
dengan materi, tampilan program, dan kualitas 
teknis dan kemudahan dalam pengoperasian.  
Validitas yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah validitas logis (logical validity). 
Untuk membuat validitas logis dalam 
penelitian ini, maka pembuatan instrumen 
mengikuti langkah-langkah yang benar dan 
hati-hati, yaitu dengan memecah variabel 
menjadi beberapa indikator, kemudian 
merumuskan butir-butir pertanyaan dan 
pernyataan.  
Teknik wawancara  yaitu teknik yang 
dilakukan melalui tatap muka dan Tanya jawab 
langsung antara peneliti dan narasumber. 
Seiiring perkembangan teknologi, metode yang 
digunakan dengan media-media tertentu seperti 
telepon, E-Mail, skype dan lain-lain. 
Dalam penelitian ini data diperoleh dari 
instrumen penelitian berupa data kualitatif dan 
kuantitatif. Data kuantiatif didapatkan dari 
angket, sedangkan data kualitatif didapatkan 
dari respon atau saran dari ahli dan siswa 
setelah menggunakan media pembelajaran 
digital untuk materi aplikasi presentasi. Teknik 
analisis data untuk kelayakan media 
menggunakan analisis deskriptif. Sedangkan 
untuk data kuantitatif dianalisis dengan cara: 1) 
teknis analisis untuk kelayakan media dan 






HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Pada hasil penelitian ini, disajikan hasil 
dari beberapa tahapan, yaitu pra 
pengembangan, pengembangan, uji coba, dan 
revisi. 
Tahap pra pengembangan terdiri dari need 
assessment (analisis kebutuhan), conducting 
goal analysis (melakukan analisis 
pembelajaran), identity entry behaviours 
characteristic (karakteristik siswa), dan write 
performance objectives (merumuskan tujuan 
khusus). 
Pada tahap need assessment peneliti 
melakukan analisis terhadap dokumen jadwal 
pelajaran dan melakukan wawancara kepada 
guru dan siswa. Langkah selanjutnya 
conducting goal analysis, peneliti menganalisis 
kompetensi dasar dan indikator. Setelah 
melakukan wawancara dengan guru mata 
pelajaran Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia, 
ditemukan bahwa kompetensi mampu 
mempresentasikan hasil pekerjaan dengan baik 
tidak ada dalam mata pelajaran. 
Tahap identity entry behaviours 
characteristic (karakteristik siswa), peneliti 
mengidentifikasi penggunaan perangkat 
smartphone  yang siswa miliki, ditemukan 
hasil bahwa dari sejumlah 30 siswa, 28 siswa 
menggunakan Android, 1 siswa menggunakan 
Blackberry dan 1 siswa menggunakan 
windows, namun untuk spesifikasi smartphone 
yang mereka gunakan masih sangat rendah.  
Karakteristik siswa SMA memiliki rata-
rata memiliki usia 15-18 tahun, dimana setelah 
mewawancara beberapa siswa dengan rentang 
umur tersebut mengatakan motivasi belajar 
mereka akan meningkat jika materi 
disampaikan menggunakan media digital yang 
bisa diakses dengan smartphone.  
Langkah terakhir pada tahap pra 
pengembangan adalah tahap write performance 
objectives (merumuskan tujuan khusus), 
melalui media pembelajaran digital ini 
diharapkan siswa dapat menggunakan aplikasi 
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presentasi untuk dapat memenuhi kebutuhan 
tugas-tugas mereka.  
Tahap pengembangan dilaksanakan 
dengan melakukan planning, dimana peneliti 
membuat desain awal Media Pembelajaran 
Digital yaitu membuat storyboards yang 
digunakan sebagai pedoman pengembangan 
media dari aspek tampilan, navigasi, tata letak, 
dan materi yang disajikan untuk mencapai 
tujuan pembelajaran.  
Pada tahap hasil produk media 
pembelajaran digital, peneliti mengembangkan 
produk media ini menggunakan Lectora 
Inspire 17 dengan jenis file aplikasi, HTML 
dan executable dengan rancangan tampilan 
yang responsif sehingga memungkinkan media 
ditampilkan dalam berbagai perangkat dengan 
berbagai ukuran yang dapat disesuaikan 
dengan posisi saat perangkat digunakan, 
tampilan yang  yang tersedia yaitu desktop, 
tablet potraid dan landscape serta handphone 
potrait dan landscape.  
Tahap selanjutnya adalah tahap validasi 
ahli. Pengembangan media pembelajaran untuk 
materi aplikasi presentasi divalidasi oleh dua 
orang ahli materi yaitu Dr. Firman Oktora, 
S.Si., M.Pd Kepala seksi pengembangan Dinas 
Pendidikan Jawa Barat Ibu Winna 
Dharmayanti, S.Kom., M.Pd. Dosen IKIP 
PGRI Pontianak, dua orang ahli media yaitu 
Imron Rosadi, ST., M.Kom Guru SMA Negeri 
1 Sooko Jawa Timur dan juga merupakan 
Sekretaris Federasi Guru TIK Nasional dan Ibu 
Ratih Widya Nurcahyo, S.Kom., M.Pd. Dosen 
IKIP PGRI Pontianak, Sedangkan untuk ahli 
Design yang ditunjuk sebagai validator adalah 
Budi Rahayu, M.Kom guru SMA Negeri 1 
Indramayu, Jawa Barat. Singkawang dan 
Bapak Budi Wijaya, S.Ag., M.Pd. Guru SMA 
Negeri 4 Singkawang. 
Sebelum dilakukan uji coba kelompok dan 
uji coba lapangan, produk yang dikembangkan 
oleh peneliti divalidasi oleh dua orang ahli 
materi. Validasi ini dilakukan sebanyak dua 
tahap agar memperoleh kritik dan saran 
terhadap kebenaran isi materi. Kemudian 
dilakukan revisi sampai media benar-benar 
memperoleh kelayakan dilihat dari aspek 
materi. Hasil rata-rata validasi oleh dua orang 
ahli materi dapat dilihat dari tabel 1 dan tabel 2 
sebagai berikut: 
 








1 Materi 3 3 3 
2 Soal 3 3 3 
3 Bahasa 3 3 3 
4 Keterlaksanaan 3 3,67 3,33 
Rata-rata keseluruhan 3 3,17 3,08 
 








1 Materi 2,87 3 2,93 
2 Soal 3 3 3 
3 Bahasa 2,67 3 2,83 
4 Keterlaksanaan 3 3 3 





Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi 
I yang dihitung dengan rumus Mardapi 
diperoleh rata-rata skor 3,08  dari aspek materi, 
soal, bahasa dan keterlaksanaan. Selanjutnya 
hasil validasi ahli media II diperoleh rata-rata 
skor 2,94 dari aspek materi, soal, bahasa dan 
keterlaksanan. 
Setelah validasi ini, peneliti melakukan 
revisi diantaranya: 1) melakukan revisi sesuai 
saran. Menambah konten dan materi serta 
menguragi teks, dan 2) mengurangi istilah-
istilah yang terlalu tinggi, mengubah soal 
dalam bentuk proyek. 
Sebelum dilakukan uji coba kelompok dan 
uji coba lapangan, produk divalidasi oleh dua 
orang ahli media. Validasi ini dilakukan 
sebanyak dua kali untuk memperoleh kritik dan 
saran terhadap kebenaran isi materi. Kemudian 
dilakukan revisi sampai media benar-benar 
memperoleh kelayakan dari aspek materi. Hasil 
validasi oleh ahli media dapat dilihat dari tabel 
3 dan tabel 4 sebagai berikut: 
 















3,14 3,21 3,17 
Rata-rata keseluruhan 3,11 3,33 3,22 
 












3,21 3,29 3,25 
Rata-rata keseluruhan 3,11 3,15 3,13 
 
Berdasarkan hasil validasi ahli media I 
diperoleh rata-rata skor 3,22 untuk dari aspek 
rekayasa perangkat lunak dan aspek 
komunikasi visual. Kemudian untuk hasil 
validasi ahli media II diperoleh rata-rata skor 
3,13 dari aspek rekayasa perangkat lunak dan 
aspek komunikasi visual. 
Setelah validasi ini, peneliti melakukan 
revisi diantaranya:  1) melakukan  revisi sesuai 
saran, menghapus backsound ditiap slide, 
menghapus animasi, dan 2) menambah button 
petunjuk, mengatur kembali  jenis font dan 
ukuran, memindahkan slide kompetensi ke 
bagian awal. 
Sebelum dilakukan uji coba kelompok dan 
uji coba lapangan, produk yang dikembangkan 
oleh peneliti divalidasi oleh dua orang ahli 
design. Hasil validasi oleh ahli design dapat 





























3 3,6 3,3 
Rata-rata keseluruhan 3,27 3,46 3,37 
 



















3 3 3 
Rata-rata keseluruhan 3,1 3,13 3,09 
 
Berdasarkan hasil dua kali validasi oleh  
ahli design I diperoleh rata-rata skor 3,37 untuk 
dari aspek rekayasa perangkat lunak dan aspek 
komunikasi visual. Sedangkan hasil validasi 
ahli media II diperoleh rata-rata skor 3,09 dari 
aspek rekayasa perangkat lunak dan aspek 
komunikasi visual. 
Setelah validasi ini, peneliti melakukan 
revisi diantaranya: 1) menyesuaikan warna font 
dengan background dan menghapus tulisan 
power point4, dan 2) mengatur kembali 
pewarnaan. 
Berdasarkan hasil angket yang diberikan 
ke siswa saat ujicoba awal tentang media 
pembelajaran digital yang dilihat dari beberapa 
aspek, maka didapatkan hasil dalam tabel 7 dan 


















Tabel 7. Hasil Respon Siswa One to One 
Aspek Respon Jumlah siswa (3) Persentase 
Ketertarikan dengan media 
 
Ya 3 100 % 
Tidak 0 0 % 
Soal dalam media jelas 
 
Ya 3 100 % 
Tidak 0 0 % 
Petunjuk/bantuan jelas 
 
Ya 2 67 % 
Tidak 1 33 % 
Mendorong rasa ingin tahu 
 
Ya 3 100 % 
Tidak 0 0 % 
Penambah pemahaman Aplikasi Presentasi 
 
Ya 3 100 % 
Tidak 0 0 % 
Memotivasi belajar 
 
Ya 3 100 % 
Tidak 0 0 % 
Total 
Ya 17 72,22 % 
Tidak 1 2,78 % 
 
Tabel 8. Hasil Respon Kelompok Sedang 
Aspek Respon Jumlah siswa (3) Persentase 
Ketertarikan dengan media 
 
Ya 6 100 % 
Tidak 0 0 % 
Soal dalam media jelas 
 
Ya 5 83,33% 
Tidak 1 16,67 % 
Petunjuk/bantuan jelas 
 
Ya 4 66,67% 
Tidak 2 33,33 % 
Mendorong rasa ingin tahu 
 
Ya 6 100 % 
Tidak 0 0 % 
Penambah pemahaman Aplikasi Presentasi 
 
Ya 6 100 % 
Tidak 0 0 % 
Memotivasi belajar 
 
Ya 6 100 % 
Tidak 0 0 % 
Total 
Ya 33 91,66 % 
Tidak 3 8,84 % 
 
Berdasarkan tabel 7 di atas dapat 
diperoleh informasi bahwa rata-rata persentase 
siswa yang menyatakan respon dengan Ya 
adalah 72,22 %, sedangkan yang mengatakan 
Tidak adalah 27,78%. Berdasarkan tabel 8 di 
atas dapat diperoleh informasi bahwa rata-rata 
presentase siswa yang menyatakan respon 
dengan Ya adalah 91,66%, sedangkan yang 
mengatakan Tidak adalah 8,84%. 
Setelah melakukan ujicoba awal yang 
terdiri dari 3 orang untuk kelompok one to one 
dan 6 orang untuk kelompok kecil, selanjutnya 
peneliti melakukan ujicoba lapangan untuk 
kelompok besar yang terdiri dari 30 orang 
siswa. Berikut disajikan tabel 9 hasil ujicoba 
lapangan untuk kelompok besar untuk 
mengetahui respon terhadap media 





Tabel 9. Hasil Uji Coba Kelompok Besar 
Aspek Respon Jumlah siswa (3) Persentase 
Ketertarikan dengan media 
 
Ya 28 93,33 % 
Tidak 2 0,67 % 
Soal dalam media jelas 
 
Ya 27 90,00 % 
Tidak 3 10,00 % 
Petunjuk/bantuan jelas 
 
Ya 29 96,67 % 
Tidak 1 0,33 % 
Mendorong rasa ingin tahu 
 
Ya 24 80,00 % 
Tidak 6 20,00 % 
Penambah pemahaman Aplikasi Presentasi 
 
Ya 25 83,33 % 
Tidak 5 16,67% 
Memotivasi belajar 
 
Ya 27 90,00 % 
Tidak 3 10,00 % 
Total 
Ya 89,88 % 
Tidak 10,12 % 
 
Berdasarkan tabel 9 di atas diketahui rata-
rata presentase siswa yang menyatakan respon 
dengan Ya adalah 89,88%, sedangkan yang 
mengatakan Tidak adalah 10,12%. 
Selanjutnya dilakukan uji coba untuk 
mengetahui bagaimana respon siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran digital. 
Hasil uji coba tersaji pada tabel 10 berikut: 
 
Tabel 10. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Lapangan Operasional 
No. Pertanyaan Rata-rata 
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
1 Mudah digunakan 4 
2 Pemaketan yang terpadu 3 
3 Handal (reliabilitas media) 3 
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
4 Penyusunan materi sistematis 3 
5 Materi mudah dipahami 4 
6 Kelengkapan dan kejelasan soal 4 
7 Umpan balik terhadap hasil evaluasi 3 
8 Penggunaan Bahasa 3 
Aspek Visual 
9 Kreatif 3 
10 Unsur audio 3 
11 Pemilihan layout dan warna 4 
12 Kemenarikan desain media 3 
13 Ikon Navigasi 4 





Berdasarkan hasil Uji Lapangan 
Operasional terhadap 30 siswa setetelah 
menggunakan media pembelajaran digital yang 
dihitung dengan rumus Mardapi dapat 
diketahui bahwa media pembelajaran digital 
mendapatkan respon oleh siswa dengan rata-
rata skor 3,38  dari semua aspek. 
 
Pembahasan 
Pada tahap pra pengembangan, peneliti 
melakukan analisis dengan cara melakukan 
wawancara kepada siswa dan guru. Dari hasil 
analisis tersebut diketahui bahwa siswa merasa 
kesulitan mengerjakan tugas presentasi dari 
guru mata pelajaran. Peneliti berpendapat 
bahwa power point sangat diperlukan sebagai 
alat untuk mempresentasi semua hasil 
pekerjaan mereka karena sekarang siswa dan 
guru dituntut untuk mampu menggunakan IT 
dalam pembelajaran namun power point lebih 
cenderung digunakan dikelas XI.  
Selanjutnya pada tahap pengembangan, 
peneliti membuat desain awal Media 
Pembelajaran Digital yaitu membuat 
storyboards yang digunakan sebagai pedoman 
pengembangan media dari aspek tampilan, 
navigasi, tata letak, dan materi yang disajikan 
untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Storyboard berisi tentang gambaran 
keseluruhan media pembelajaran digital yang 
akan dimuat menjadi media pembelajaran 
digital. Storyboard berfungsi sebagai panduan 
dalam pembuatan media pembelajaran digital. 
Pada tahap hasil produk, Peneliti 
mengembangkan produk media ini 
menggunakan Lectora Inspire 17 dengan jenis 
file aplikasi, HTML dan .Exe dengan 
rancangan tampilan yang responsif sehingga 
memungkinkan media ditampilkan dalam 
berbagai perangkat (komputer, smartphone) 
dengan berbagai ukuran yang dapat 
disesuaikan dengan posisi saat perangkat 
digunakan, tampilan yang  yang tersedia yaitu 
desktop, tablet potraid dan landscape serta 
handphone potrait dan landscape.  
Media pembelajaran digital ini merupakan 
media yang dapat diakses dengan computer 
dengan sistem operasi windows dan 
smartphone dengan sistem operasi android, 
windows  yang dapat dibuka setiap saat baik 
secara online maupun offline. Untuk 
menjadikan produk ini aplikasi yang dapat 
digunakan di sistem operasi Android, peneliti 
menggunakan aplikasi bantuan yaitu Phonegap 
dari Adobe.  
Strategi pembelajaran menggunakan 
media pembelajaran digital ini awalnya dalam 
bentuk pengerjaan soal-soal latihan namun 
karena saran dari ahli materi dan beberapa 
siswa maka peneliti mengubah bentuk evaluasi 
menjadi esai dan pilihan ganda yang maka 
strategi pembelajaran ini berorientasi pada 
proyek dan mengorganisasi siswa untuk belajar 
secara mandiri menggunakan media 
pembelajaran yang dikembangkan. 
Berdasarkan tabel 1 didapatkan rata-rata 
skor sebesar 3,00 yang secara kualitatif 
dikategorikan “Sangat Layak” (X ≥ 3,0), 
selanjutnya setelah mendapatkan saran dan 
masukan oleh ahli materi I, peneliti melakukan 
revisi, kemudian melakukan validasi tahap II 
dan memperoleh peningkataan skor rata-rata 
menjadi 3,17 dari semua aspek yang secara 
kualitiatif masuk dalam kategori “Sangat 
Layak” (X ≥ 3,0). Maka jika dihitung skor 
keseluruhan diperoleh rata-rata skor 3,08 untuk 
dari aspek materi, soal, bahasa dan 
keterlaksanaan yang secara kualitatif termasuk 
dalam kategori Sangat Layak (X ≥ 3,0). Hal ini 
dapat dikatakan bahwa media pembelajaran 
Digital yang dikembangkan peneliti “Sangat 
Layak” (X ≥ 3,0) untuk dilakukan uji coba. 
Selanjutnya dilihat dari tabel 2 diperoleh 
rata-rata skor 2,88 dari aspek materi, soal, 
bahasa dan keterlaksanaan secara kualitatif 
termasuk dalam kategori Layak (3,0 >X ≥ 2,5), 
kemudian peneliti melakukan revisi sesuai 
saran dan masukan ahli media II, setelah 
direvisi dilakukan kembali validasi tahap II 
oleh ahli media II dan memperoleh 
peningkatan dari skor rata-rata awal 2,88 
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setelah direvisi dan dilakukan validasi tahap II 
meningkat menjadi 3,00 yang secara kualitatif 
termasuk dalam kategori “Sangat Layak” (X ≥ 
3,0). Dengan demikian hasil skor rata-rata 
keseluruhan  yang diperoleh adalah 2,94 yang 
secara kualitiatif masuk dalam kategori 
“Layak” (3,0 >X ≥ 2,5).  Hal ini dapat 
dikatakan bahwa media pembelajaran Digital 
yang dikembangkan peneliti “Layak” untuk 
diujicobakan. 
Dari perolehan skor rata-rata dari ahli 
materi I  sebesar 3,08 dengan kategori “Sangat 
Layak” (X ≥ 3,0) dan perolehan skor rata-rata 
dari ahli media II  diperoleh skor rata-rata 2,94 
dengan kategori ”Layak” (3,0 >X ≥ 2,5) maka 
perolehan skor keseluruhan rata-rata dari dua 
ahli materi adalah sebesar 3,01 termasuk dalam 
kategori “Sangat Layak” (X ≥ 3,0). Dengan 
demikian dapat dikatakan bahwa media 
pembelajaran digital “Sangat Layak” (X ≥ 3,0) 
untuk diujicobakan. 
Dilihat dari tabel 3 diperoleh skor rata-rata 
3,11 dengan kategori “Sangat Layak” (X ≥ 
3,0), selanjutnya peneliti melakukan revisi 
sesuai saran dari ahli media I, setelah dilakukan 
revisi maka media pembelajaran digital 
divalidasi kembali oleh ahli media I dan hasil 
validasi tahap II terjadi peningkatan skor 3,33 
yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak” 
(X ≥ 3,0). Dengan demikian dapat diketahui 
bahwa media pembelajaran melewati proses 
validasi sebanyak dua tahap oleh ahli media I 
diperoleh nilai skor rata-rata keseluruhan 
sebesar 3,22  dari aspek rekayasa perangkat 
lunak dan aspek komunikasi visual yang secara 
kualitatif yang termasuk dalam kategori Sangat 
Layak (X ≥ 3,0). Dari hasil yang diperoleh 
dapat dikatakan bahwa media pembelajaran 
Digital yang dikembangkan peneliti dainggap 
“Sangat Layak” (X ≥ 3,0) diujicobakan oleh 
ahli media I. 
Selanjutnya berdasarkan tabel 4, diperoleh 
skor rata-rata 3,11 dengan kategori “Sangat 
Layak” (X ≥ 3,0), selanjutnya peneliti 
melakukan revisi sesuai saran dari ahli media 
II, setelah dilakukan revisi maka media 
pembelajaran digital divalidasi kembali oleh 
ahli media II, dari hasil validasi tahap II terlihat 
peningkatan skor menjadi 3,15 dengan kategori 
“Sangat Layak” (X ≥ 3,0). Dengan demikian 
dapat diketahui bahwa media pembelajaran 
melewati proses validasi dua tahap oleh ahli 
media II diperoleh nilai skor rata-rata 
keseluruhan sebesar 3,13  dari aspek rekayasa 
perangkat lunak dan aspek komunikasi visual 
secara kualitatif yang termasuk dalam kategori 
Sangat Layak (X ≥ 3,0). Dari hasil yang 
diperoleh dapat dikatakan bahwa media 
pembelajaran Digital yang dikembangkan 
peneliti “Sangat Layak” (X ≥ 3,0) diuji 
cobakan menurut ahli media II. 
Dari perolehan skor rata-rata dari ahli 
media I  sebesar 3,22 dengan kategori “Sangat 
Layak” (X ≥ 3,0) dan perolehan skor rata-rata 
dari ahli media II  diperoleh skor rata-rata 3,13 
dengan kategori ”Sangat Layak” (X ≥ 3,0) 
sehingga perolehan skor keseluruhan rata-rata 
dari dua ahli media adalah sebesar 3,17 
termasuk dalam kategori “Sangat Layak” (X ≥ 
3,0). Dengan demikian dapat dikatakan bahwa 
media pembelajaran digital “Sangat Layak” (X 
≥ 3,0) untuk diuji cobakan menurut ahli media. 
Berdasarkan tabel 5 diperoleh skor rata-
rata sebesar 3,27 dengan kategori “Sangat 
Layak” (X ≥ 3,0), namun ahli Design I 
menyarankan revisi, kemudian setelah 
dilakukan revisi, peneliti meminta ahli media I 
untuk memvalidasi kembali hasil revisi produk 
dan setelah melewati validasi tahap II oleh ahli 
design I diperoleh rata-rata skor meningkat 
menjadi sebesar 3,46 yang termasuk dalam 
kategori “Sangat Layak” (X ≥ 3,0). Dapat 
disimpulkan setelah media pembelajaran 
melewati proses validasi sebanyak dua tahap 
oleh ahli design  diperoleh rata-rata skor 3,37 
dari aspek rekayasa perangkat lunak dan aspek 
komunikasi visual secara kualitatif termasuk 
dalam kategori “Sangat Layak” (X ≥ 3,0). Dari 
hasil yang diperoleh dapat dikatakan bahwa 
media pembelajaran Digital yang 
dikembangkan peneliti Sangat Layak untuk 
diujicobakan menurut ahli design I. 
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Selanjutnya berdasarkan tabel 6 diperoleh 
skor rata-rata sebesar 3,1 dengan kategori 
“Sangat Layak” (X ≥ 3,0), namun ahli Design 
II menyarankan revisi, kemudian setelah 
dilakukan revisi, produk divalidasi kembali 
oleh ahli design II. Hasil validasi tahap II 
diperoleh rata-rata skor sebesar 3,13 termasuk 
dalam kategori “Sangat Layak” (X ≥ 3,0). 
Dapat disimpulkan setelah media pembelajaran 
melewati proses validasi tahap I dan  validasi 
tahap II oleh ahli design diperoleh rata-rata 
skor 3,09 untuk dari aspek rekayasa perangkat 
lunak dan aspek komunikasi visual yang secara 
kualitatif termasuk dalam kategori Sangat 
Layak (X ≥ 3,0). Dari hasil yang diperoleh 
dapat dikatakan bahwa media pembelajaran 
Digital yang dikembangkan peneliti ”Sangat 
Layak” untuk diujicobakan menurut ahli design 
II. 
Dari perolehan skor rata-rata dari ahli 
design I  sebesar 3,37 dengan kategori “Sangat 
Layak” (X ≥ 3,0) dan perolehan skor rata-rata 
dari ahli design II  diperoleh skor rata-rata 3,09 
dengan kategori ”Sangat Layak” (X ≥ 3,0) 
didapatkan perolehan skor keseluruhan rata-
rata dari dua ahli design adalah sebesar 3,22 
termasuk dalam kategori “Sangat Layak” (X ≥ 
3,0). Dengan demikian dapat dikatakan bahwa 
media pembelajaran digital “Sangat Layak” (X 
≥ 3,0) untuk diujicobakan menurut ahli design.  
Jika dirata-ratakan secara keseluruhan 
hasil validasi dari ahli materi, ahli media dan 
ahli design maka dapat diperoleh skor rata-rata 
sebesar 3,26 yang berada pada kategori 
“Sangat Layak” (X ≥ 3,0), dapat dikatakan 
bahwa media pembelajaran digital Sangat 
Layak dijadikan Sumber Belajar untuk materi 
aplikasi presentasi. 
Uji coba awal untuk kelompok one to one 
dilakukan secara langsung di SMAN 4 
Singkawang, Berdasarkan jawaban dari siswa 
kelompok one to one dapat diperoleh data 
mengenai beberapa aspek terkait media 
pembelajaran digital yaitu 72,22%  dengan 
kategori Baik berada pada rentang 80%-90% 
siswa menjawab YA pada tiap-tiap Aspek. 
Dengan demikian dapat dikatakan bahwa 
media pembelajaran digital ini mendapatkan 
respon yang baik untuk dijadikan sumber 
belajar materi Aplikasi Presentasi oleh 
kelompok one to one. 
Uji coba awal untuk kelompok kecil 
dilakukan secara langsung di SMAN 4 
Singkawang, Berdasarkan jawaban dari siswa 
kelompok kecil dapat diperoleh data mengenai 
aspek terkait media pembelajaran digital yaitu 
siswa menjawab YA pertanyaan dalam angket 
yang diajukan sebanyak 91,66% termasuk 
dalam rentang 80% - 100% dengan kategori 
Sangat Baik. Dengan demikian dapat dikatakan 
bahwa media pembelajaran digital ini 
mendapatkan respon yang sangat baik terhadap 
media pembelajaran digital sehingga dapat 
dijadikan sumber belajar materi Aplikasi 
Presentasi. Namun berdasarkan hasil 
wawancara terhadap 6 orang siswa menurut 
beberapa orang media pembelajaran digital 
perlu dilakukan revisi.  
Dari hasil pembahasan hasil ujicoba awal 
didapatkan data rata-rata persentase 
keseluruhan dengan jawaban YA sebesar 
81,94, termasuk dalam rentang 80%-100% 
dengan kategori Sangat Baik itu artinya media 
pembelajaran digital direspon sangat baik 
untuk dijadikan sumber belajar materi aplikasi 
presentasi karena menurut siswa kelompok one 
to one dan kelompok kecil. 
Selanjutnya peneliti membagikan angket 
respon terhadap media, dapat diperoleh 
informasi bahwa rata-rata presentase siswa 
yang menyatakan respon dengan jawaban YA 
adalah 89,88%, berada pada rentang 80%-
100% masuk dalam kategori Sangat Baik. Hal 
ini dpat dikatakan bahwa media pembelajaran 
digital mendapatkan tanggapan Sangat Baik 
dijadikan sumber belajar materi Aplikasi 
Presentasi oleh siswa kelompok besar. Dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran digital 
mendapatkan respon yang Sangat Baik untuk 
jadi sumber belajar materi Aplikasi Presentasi 
karena dianggap menarik, dapat dipelajari 
secara mandidi, kapan saja dan dimana saja dan 
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tidak memerlukan buku. Hal ini sejalan dengan 
pendapat (Daryanto, 2013) bahwa manfaat 
media pembelajaran adalah mengatasi 
keterbatasan ruang,waktu, tenaga dan daya 
indra, memungkinkan anak belajar mandiri dan 
menimbulkan gairah belajar. 
Selanjutnya peneliti melakukan uji 
lapangan operasional dan mendapatkan respon 
oleh siswa dengan rata-rata skor 3,38  yang 
secara kualitatif termasuk dalam kategori 
“Sangat Baik” (X ≥ 3,0). Dapat dikatakan 
bahwa media pembelajaran Digital yang 
dikembangkan peneliti diianggap sangat layak 
untuk dijadikan sebagai sumber belajar materi 
Aplikasi Presentasi, hal ini didasari dengan 
rata-rata pendapat siswa yang mengatakan 
bahwa media pembelajaran digital ini mudah 
dipahami karena materi yang jelas, 
membangkitkan motivasi untuk belajar dan 
evaluasi dengan arahan yang jelas. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
Media pembelajaran digital adalah media 
digital untuk materi aplikasi presentasi yang 
berisikan teks dan gambar untuk 
menyampaikan materi Microsoft Power point. 
Media pembelajaran digital ini dapat 
membantu siswa untuk memahami penggunaan 
tanpa terbatas jarak dan waktu. Untuk design 
profil media digital ini  prosedur 
pengembangannya menggunakan model Dick 
and Carey, yang hasil akhir profil medianya 
berupa cover, kompetensi, materi, evaluasi, 
daftar referensi dan profil pengembang media. 
Sedangkan dalam implementasinya, 
pengembangan media digital ini melibatkan 
siswa SMA Negeri 4 Singkawang sebagai 
responden. Untuk mengetahui apakah pakah 
media pembelajaran digital ini layak dijadikan 
sumber belajar peneliti menggali umpan balik 
dari ahli materi, ahli media, ahli design dan 
respon siswa. Hasil uji coba menunjukkan 
penilaian “Sangat Layak” dari ahli dan “Sangat 
Baik” oleh siswa. Dengan demikian media 
pembelajaran digital ini dapat digunakan 




Adapun saran pemanfaatan produk media 
pembelajaran digital agar lebih efektif dalam 
proses pembelajaran diantaranya penelitian ini 
dapat dijadikan sebagai alternatif dalam proses 
belajar mengajar secara online maupun offline 
disekolah bagi guru mata pelajaran. 
Diharapkan guru TIK dapat menggunakan 
media pembelajaran digital untuk memberikan 
materi Aplikasi Presentasi kepada siswa. Siswa 
mempelajari keseluruhan komponen yang 
terdapat dalam produk diawali dengan 
mempelajari petunjuk, kompetensi, uraian 
materi dan evaluasi. Diskusikan dengan guru 
atau teman apabila ada kesulitan memahami 
materi atau mennggunakan media 
pembelajaran digital. Siswa sebaiknya 
mempelajari dengan baik petunjuk-petunjuk 
dalam mengoperasikan media pembelajaran 
digital, sehingga lebih mudah digunakan. Guru 
maupun siswa, Sebaiknya menggunakan 
komputer atau smartphone sesuai dengan 
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